
 



 

 

 

 

  

 

 





 

Allah tidak akan memperbaiki nasib suatu kaum 

Seandainya dia sendiri tidak berusaha memperbaikinya 

(Qs. Ar Raõdu: 11) 

 

Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, 

Maka apabila kamu telah selesai dari ( sesuatu urusan ) 

Kerjakanlah dengan sungguh-sungguh ( urusan ) yang lain dan hanya kepada Tuhanlah 

hendaknya kamu berharap 

( Qs. Alam Nasyrah 6-8 ) 

 
 

Tuhanéé 

Tiada kekuasaan yang ada pada diri ini  

Melainkan diriMu  

Tiada ketegaran didasar hati ini melainkan karenaMu  

Engkau memberikan pertolongan kepada semua hambaMu  

Engkau Maha Penyayang  

Engkau selalu memberikan jalan keluar dari masalah yang kami hadapi  

Engkau penolong hamba -Mu yang memohon pertolongan. Tiada tempat untuk 

melepaskan dahaga,  

selain lautan ampunanMu. Dan tiada pintu yan g kutuju  

selain rahmat -Mu.  

 

Kupersembahkan setetes keberhasilan ini untuk  

Kedua orang tuaku yang menjadi tumpuan hidupku  

Apa (Buyung Amran ) dan Ama (Suherni Yamin)é. 

Yah,,,Ma,,,,Alhamdulillah,,akhirnya wak diwisuda juoé 

 

Air mata kesedihan dan air mata kebahagian  

Bercampu -baur menjadi satué. 

Masa -masa sulit yang kita hadapi bersamaé 

 

Disaat orang -orang memandang kita sebelah mataé 

Disaat mereka meremehkan kitaé 

 

Semua itu tidak akan mematahkan semangat kita,,,  

Melainkan menjadi cambuk bagi kita untuk bangkit  

Dan membuktikan kepada merekaé 

Kita tidak seburuk yang mereka pikirkanéKita juga bisa,,,!!! 

Meskipun banyak rintangan n cobaan yg datang..,kita tetap semangat..  

òEverything gonna be okó 



 

Tidak selamanya kita berada dibawah dan  

 Tidak selamanya mereka berada di atasé 

Roda kehidupan itu berputaré 

 

Ma,,,  

Aku salut dengan sosokmu ma,,,  

Tegar dan sabar dalam menghadapi cobaan dan masalah yang datangé 

Sosok yang menyayangi,,,memahami dan mengertiakan dirikué 

Tempat curhat ku,,,tempat ku berkelu kesahé 

Mungkin belum seberapa yang bisa kulakukan untuk  

Membalas apa yang telah kau berikan selama ini  

Namun aku akan berusaha menjadi yang terbaik di hatimu ma,,,  

 

Dan kakak ku (ni Mel) dan suaminy a (bang Boy)  

édan untuk keponakan ku Velisa yang cerewet,,jadilah kelak anak yang 

baik,soleh,patuh pda mami n papi ya,,  

Aku bahagia dan bangga memiliki kalian yang telah  

 mengisi hari -hari ku,,,curahan kasih sayang yan diberikan kpda kué.  

(amat disayangkan,,,jarak dan tempat yang berajauhan memisahkan 

kita) pak Mediagus dan keluarga,,terima kasih tuk kebaikannya selama ini..  

 

Buat pak Syafwan dan syafwandi,,,  

Makasih pak  atas bimbingannya selama inié 

dan untuk semua Dosen -dosen seni rupaé 

 

Tak lup a buat sahabatku  

Awy blando ,Candra capela medan,Ary crv,oci pocari swet,Widia dcw,pak 

adek,Sukri,Andra preman cinto,mak Mus,Budi setiawan,Ijup L -man,dan 

khusus buat Devi afrianti Seterusnya buat anak SR 06 khususnya dan 

mahasiswa Seni Rupa umumnya Bp gaek  dan mudo yang tidak tersebut  kan 

namanya satu per satué. 

 

Tak ada gading yang tak retak, tak ada manusia yang tak bersalah, 

maaf yang amat kuharapkan atas semua kekilafan dan kesalahanku, 

dengan harapan kebersamaan tetap akan menjadi milik kita dan 

sukses selalu dalam kenangan kita. Amin.... Terima Kasih  

 

 

By : A nggi Saputra  



 

 



 

ABSTRAK  

 

 

Anggi Saputra. 2011 :Sosialisasi Dampak Negatif Internet Bagi Generasi 

Muda Dalam Media Komik ONLINEò. Karya Akhir. 

Jurusan Seni Rupa Fakultas Bahasa dan Seni 

Universitas Negeri Padang. 

 

         Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi yang pertumbuhannya sangat 

pesat ketergantungan pada internet mulai merambah kota-kota besar di Indonesia. 

Sayangnya tidak semuanya berdampak positif, bahkan sejauh ini pengguna 

internet lebih dominan melakukan kegiatan-kegiatan negatif. Untuk dapat 

mengambil tindakan yang tepat, sebelumnya perlu ada pengertian yang jelas dan 

praktis terhadap ketergantungan yang tidak sehat akan internet ini 

Oleh karena itu, penting sekali masyarakat sadar akan hal tersebut. Internet  

sangat berguna bagi kehidupan sehari-hari, Oleh sebab itu,harus digunakan 

sewajarnya tidak terlalu berlebihan dan tidak menyalahgunakannya. Karena alasan 

tersebut, sangat menarik bila diteliti atau dijadikan objek dalam karya seni. 

Tujuan penelitian ini adalah: (a) Mengungkapkan kondisi yang cukup 

memprihatinkan yakni banyak yang menyalahgunakan internet dalam bentuk 

komik. Karena masalah IPTEK ini belum banyak yang mengangkatnya ketengah-

tengah masyarakat dalam bentuk pembuatan komik. (b) Mengajak dan 

mensosialisasikan kepada masyarakat,agar tidak menjadi korban kemajuan 

teknologi. (c) Menumbuhkan kesadaran dari dini kepada generasi muda agar tidak 

menyalahgunakan internet. 

Proses mewujudkan karya akhir ini menggunakan beberapa tahapan, yaitu: 

pertama persiapan, mencari ide-ide seni berdasarkan pada referensi tentang 

kemajuan teknologi berbagai media dan survey langsung ke warnet sekitar. Kedua 

elabosari, menganalisis data. Ketiga sintesis, menyusun jadwal pelaksanaan. 

Keempat Realisasi konsep, menyusun skenario cerita. Kelima Penyelasaian, 

melanjutkan skenario menjadi sebuah karya komik. 

Kesimpulan dari karya akhir ini adalah Kemajuan dan kecanggihan 

teknologi sering membuat kita lalai dan larut di dalamnya dengan segala fitur-fitur 

yang terkandung di dalamnya seperti internet, yang sangat membantu kita dalam 

kehidupan sehari-hari akan media informasi, hiburan, permainan, bahkan banyak 

menjadikannya suatu lapangan pekerjaan. Namun  dibalik itu semua juga terdapat 

dampak negatifnya terkadang mereka lalai bahkan hanyut di dalamnya dan tidak 

sedikit dari mereka yang menyalahgunakannya untuk kepentingan yang tidak 

benar hal itu tentu saja membawa dampak negatif yang dapat merugikan diri 

mereka sendiri dan juga orang lain maka sebagian dari mereka adalah korban dari 

kemajuan teknologi internet khususnya. 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

 

A. Latar Belakang Penciptaan 

Sehubungan dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi yang 

pertumbuhannya sangat pesat, ketergantungan pada internet mulai merambah 

kota-kota besar di Indonesia. Sayangnya tidak semuanya berdampak positif, 

bahkan sejauh ini pengguna internet lebih cenderung melakukan kegiatan-

kegiatan negatif. Untuk dapat mengambil tindakan yang tepat, sebelumnya 

perlu ada pengertian yang jelas dan praktis terhadap ketergantungan yang 

tidak sehat akan internet ini.  

Internet adalah jaringan komputer yang terhubung secara internasional 

dan tersebar di seluruh dunia. Jaringan ini meliputi jutaan pesawat komputer 

yang terhubung satu dengan yang lainnya dengan memanfaatkan jaringan 

telepon (baik kabel maupun gelombang elektromagnetik). Jutaan jaringan 

komputer ini memungkinkan berbagai aplikasi dilaksanakan antar komputer 

dalam jaringan internet dengan dukungan software dan hardware yang 

dibutuhkan. Untuk bergabung dalam jaringan ini, satu pihak ( dalam hal ini 

provider ) harus memiliki program aplikasi serta bank data yang 

menyediakan informasi dan data yang dapat di akses oleh pihak lain yang 

tergabung dalam internet. 

Pihak yang telah tergabung dalam jaringan ini akan memiliki alamat 

tersendiri ( bagaikan nomor telepon ) yang dapat dihubungi melalui 

1 
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jaringan internet. Provider inilah yang menjadi server bagi pihak-pihak 

yang memiliki personal komputer ( PC ) untuk menjadi pelanggan ataupun 

untuk mengakses internet. 

Sejalan dengan perkembangan zaman, kemajuan teknologi internet 

juga semakin maju. lnternet adalah jaringan komputer yang dapat 

menghubungkan suatu komputer atau jaringan komputer dengan jaringan 

komputer lain, sehingga dapat berkomunikasi atau berbagi data tanpa 

melihat jenis komputer itu serjdiri. 

Pada tahun 1999, jumlah komputer yang telah dihubungkan dengan 

internet di seluruh dunia mencapai lebih dari 40 juta dan jumlah ini terus 

bertambah setiap hari. Saat ini jumlah situs web mencapai jutaan, bahkan 

mungkin trilyunan, isinya memuat bermacam-macam topik. Tentu saja, 

situs-situs itu menjadi sumber informasi baik yang positif ataupun negatif. 

Informasi dikatakan positif apabila bermanfaat untuk penelitiaan. Di 

bawah ini akan dijelaskan dampak-dampak positif maupun negatif dari 

penggunaan internet. roctahyuuga's. blog, 22 maret 09 online; http: 

//ocytahvuuga. word pres . com//] 

Dari waktu ke waktu terus berkembang dengan sangat cepat ke arah 

yang lebih baik, dan selalu ada saja produk terbaru yang muncul ke 

pasaran dengan spesifikasi yang lebih baik dari yang sebelumnya. Salah  

satu contohnya adalah internet. Yang perkembangannya sangat cepat dari 

perkotaan hingga ke daerah-daerah di pedesaan. Yang  pengguna internet 

itu sendiri merambah seluruh lapisan masyarakat dimulai dari lapisan atas 

http://ocytahvuuga.word/
http://ocytahvuuga.word/
http://ocytahvuuga.word/


                                                                                                                                                            

 

3 

hingga lapisan menengah ke bawah, dari kalangan intelektual hingga 

rakyat biasa, dari anak kecil hingga orang tua. Semuanya itu tanpa disadari 

telah memperoleh dampak dari internet itu sendiri, baik dampak positif 

hingga dampak negatif. 

Kalau sekiranya hanya dampak positif saja yang di peroleh jelas 

sangat baik sekali buat kemjuan kita semua, tapi seandainya dampak 

negatif yang diperoleh jelas itu sangat berbahaya. karena bisa merugikan 

dari seluruh aspek kehidupan. Lebih memprihatinkan lagi kalau generasi 

muda yang jadi, korbannya. Akan jadi apa generasi penerus nantinya. 

Karena ditangan generasi mudalah letak masa depan bangsa ini. Namun 

fakta yang terjadi adalah lebih dari separuh korban nya adalah anak muda. 

yang  menjadi korban dari fitur-fitur canggih yang terdapat dari internet itu 

sendiri. Yang kalau tidak dibekali dengan norma agama yang baik maka 

akan sangat mudah tergoda oleh yang disebut dunia maya itu sendiri. 

Oleh sebab itu kecanggihan internet itu lah semua yang diperlukan 

bisa didapatkan. Dimulai dari hiburan, berita, bisnis, pendidikan, 

pengetahuan, dan sangat banyak sekali yang bisa diperoleh dari situ. 

Contohnya saja game online, dimulai dari game biasa hingga game yang 

syarat dengan perjudian. Seperti yang lagi trend pada saat ini yaitu pocker, 

mafia wars dan masih banyak lagi game online yang sering dijadikan 

ajang untuk berjudi di dunja maya. Lagi-lagi korban terbanyaknya adalah 

generasi muda. Seharusnya mental dan sikapnya mendapat pengajaran 

yang baik khususnya agama. 
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Tidak itu saja ajang jejaring sosial situs pertemanan seperti facebook, 

twiter, friendster dan segudang fitur lainnya yang terdapat disana juga bias 

merugikan seperti facebook selain keuntungan positif, dampak negatif dan 

merusak juga ada disana kalau tidak mempunyai akhlak yang baik. Seperti  

banyak kasus yang terjadi di negeri ini, seperti di Bogor seorang remaja 

putri dilarikan oleh pacarnya yang dikenal lewat facebook hingga hamil. 

Dan ada banyak lagi kasus lainnya yang dapat dilihat lewat berita baik di 

televisi, sebetulnya tidak itu saja masih banyak lagi korbannya. Seperti 

banyak mahasiswa yang berantakan kuliah nya gara-gara dunia maya itu, 

umumnya mereka yang bermain di warnet pada malam hari, otomatis pada 

siang hari mereka akan tidur dan kuliah nya di siang hari akan tertinggal. 

Yang  seharusnya pada siang mereka gunakan untuk menuntut ilmu. Kalau 

itu sudah terjadi maka kegagalan akan mereka dapatkan. Yang contoh 

nyatanya banyak terjdi pada saat ini. 

Itu semua kembali kepada individu pengguna internet itu 

sendiri.kalau sudah dibekali dengan akhlak yang baik dan norma agama 

yang baik maka hal merusak itu tidak akan terjadi. Dan dampak negatif 

dari internet tidak akan di peroleh. 
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B. Rumusan Ide Penciptaan 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka penulis dapat 

merumuskan ide penciptaan dalam pembuatan karya ini dalam bentuk komik, 

yang berisi tentang himbauan agar tidak termasuk orang yang menjadi koban 

dari dampak kemajuan teknologi pada umumnya dan internet khususnya. Dan  

juga penulis menganggap hal seperti ini nampak nya tidak terlalu jadi 

perhatian bagi kebanyakan orang dan menganggap hal seperti ini dianggap 

sepele dan sering diabaikan oleh semua pihak. Padahal sebenarnya ini justru 

menjadi ancaman dan dapat merusak akhlak dan moral bagi generasi penerus 

khususnya generasi muda saat sekarang ini. 

Oleh sebab itulah hendaknya semua pihak yang terkait dan terlibat 

didalamnya dapat mengawasi dan memberikan solusi agar dapat menjaga 

moral dan ahlak generasi muda dapat lebih baik jauh dari perilaku yang buruk 

yang merugikan semua. Dan sesuai dengan adat dan ajaran agama sebagai 

orang timur yang dianggap lebih bermoral dari orang barat. 

Alasan mengapa penulis ingin mengangkat topik ini agar tidak terjadi 

lagi kasus-kasus yang tidak diinginkan sebagai dampak negatife dari 

kemajuan teknologi kususnya pengaruh dari internet yang telah menjamur 

seluruh lapisan masyarakat di negeri ini. Dan juga hal ini dapat menjadi acuan 

bagi semua kearah yang lebih baik untuk mewujudkan generasi yang cerdas 

dan berakhlak mulia. 

Dari semua fakta dan realita yang terjadi di masyarakat itulah penulis 

mencoba untuk mengangkat topik yang menarik menjadi persoalan semua ini 
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menjadi sebuah karya seni dalam bentuk komik yang berisi kisah-kisah nyata 

yang banyak terjadi di pada masa sekarang ini. 

Dengan tujuan tak lain dan tak bukan adalah agar hal seperti ini tidak 

terulang lagi khususnya bagi generasi muda yang sangat rentan terhadap 

pengaruh buruk, karena pada usia tersebut adalah dalam proses pencarian jati 

diri.kalau tidak di bentengi dengan ahlak dan moral yang baik maka akan 

rusak oleh hal seperti ini. 

 

C.  Orisinalitas 

Dalam proses pembuatan karya ini penulis banyak acuan kepada karya-

karya seperti komik yang banyak beredar di pasaran. Namun tetap akan 

mempertahankan kreatifitas dan orisinalitas dalam karya ini dengan konsep 

yang belum ada dengan karya-karya terdahulu dengan harapan karya ini dapat 

diterima ditengah-tengah masyarakat dan pesan yang terkandung didalamnya 

tepat sasaran. 

Mengenai tema yang akan penulis angkat dalam pembuatan komik ini 

adalah dampak kemajuan iptek pada umumnya dan dampak negatif internet 

khususnya, dengan judul "bahaya kemajuan teknologi internet bagi generasi 

muda pada masa sekarang. Untuk referensi tentang tema ini penulis langsung 

berhubungan dengan pelakunya dilapangan dengan melakukan survei di 

beberapa tempat seperti warnet dan mewawancarai langsung kepada 

pengguna warnet yang sebagian besar dari mereka merupakan korban dari 

kemajuan teknologi. 
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D.  Tujuan dan Manfaat  

1. Tujuan 

Adapun tujuan pembuatan karya ini adalah agar bisa bercermin dari 

kisah yang ada, agar tidak termasuk orang yang merugi dan menjadi 

korban kemajuan teknologi seperti teknologi internet. Agar bisa 

menggunakannya dengan baik dan sewajarnya tanpa berlebihan agar 

memperoleh dampak yang positif dari internet itu sendiri, yakni dengan 

berlandaskan akhlak dan moral yang baik sesuai dengan ajaran agama . 

 

2. Manfaat 

Manfaat yang diharapkan dari pembuatan karya ini antara lain : 

1. Untuk penulis sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar 

sarjana pendidikan seni rupa. 

2. Bagi masyarakat yang berkesempatan menyaksikan karya ini agar 

maksud dari karya ini dapat mereka terima dengan baik dan dapat 

menghindari dampak negative dari internet itu sendiri. 

3. Bagi cabang ilmu seperti ilmu desain komunikasi visual yakni akar 

bisa mengikuti sesuai dengan kemajuan teknologi agar tidak 

ketinggalan dalam berkarya. 

4. Adapun manfaat bagi jurusan seni rupa adalah agar karya yang dibuat 

ini menjadi evaluasi dan acuan agar karya yang akan dibuat nantinya 

akan lebih baik. Melalui karya komik ini diharapkan harus peka 
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terhadap apa yang terjadi baik itu tentang teknologi diharapkan harus 

menggunakannya dengan sewajarnya. 
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BAB II  

KONSEP PENCIPTAAN 

 

A. Kajian Sumber Penciptaan  

1. Sejarah Komik Indonesia 

Adi (2006:165) mengemukakan bahwa, komik Indonesia muncul 

pada tahun 1930, pada saat itu komik hanya dicetak di sebuah surat kabar 

Melayu Cina ñSinpoò, saat itu Kho Wang Gie menjadi penulis pertama 

dalam surat kabar yang terbit pada Sabtu 2 Agustus 1930. Sepanjang tahun  

1930-1950 komik masih berupa komik strip, memasuki tahun 1952 

barulah komik muncul dalam bentuk buku untuk pertama kalinya. 

          Namun setelah memasuki tahun 1955 dilakukan pembakaran komik 

secara masal oleh pemerintah, komik dinilai tidak bagus karena dianggap 

terlalu mengadaptasi budaya Barat. Memasuki tahun 1960, komik-komik 

buatan Medan mulai populer dipasaran, saat itu komik Medan banyak 

mengambil setting cerita rakyat Melayu, diantara tokoh komikus 

legendaris Medan adalah Taguan Hardjo. 

Melewati tahun 1965 komik mulai populer dengan kisah remaja, 

namun demikian karena kisah remaja yang diangkatkan adalah adegan 

percintaan, raziapun kemudian dilakukan oleh polisi pada tahun 1967, tak 

heran bila komik yang berkisah tentang remaja tersebut menurun 

popularitasnya. 

9 
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Usai kehadiran komik yang mengisahkan kehidupan remaja, 

muncullah komik silat Indonesia yang dimulai oleh sejumlah komikus, 

seperti Ganes TH dengan karya yang berjudul ñSi Buta Dari Gua Hantuò. 

Diawal 1990 Indonesia dibanjiri dengan komik-komik Jepang, toko-toko 

dan tempat persewaan buku dipenuhi dengan cerita bergambar impor yang 

dari negeri matahari tersebut, komik-komik yang hadir tidak saja 

menyajikan adegan laga tetapi juga komik untuk kalangan anak-anak. 

Dengan demikian komik buatan negeri kita sendiri semakin tenggelam. 

Dunia industri komik dan animasi yang merambah Indonesia pada 

tahun 2000 telah berubah bentuk, komikus Indonesia tidak lagi 

menciptakan komik sebagai karya utuh seperti dua/tiga dasawarsa yang 

lalu, tetapi mereka cukup rela menjual jasa untuk menggambar komik 

maupun karakter film animasi di studio besar yang memperoleh order dari 

perusahaan industri komik dan animasi luar negeri. 

Begitu besarnya peranan komik bagi masyarakat internasional 

sehingga tanggal 7 Oktober ditetapkan sebagai Hari Komik Sedunia. Pada 

hari tersebut diadakan kegiatan-kegiatan yang memotivasi para peminat 

grafis komik untuk menuangkan kreasinya. 

Menurut http://id.wikipedia.org/wiki/Komik, menyebutkan sejarah 

komik Indonesia bahwa: 

 

http://id.wikipedia.org/wiki/Komik
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a. Generasi 1930-an 

Merujuk kepada Boneff maka komik Indonesia pada awal 

kelahirannya dapat di bagi menjadi dua kategori besar, yaitu komik 

strip dan buku komik. Kehadiran komik-komik di Indonesia pada tahun 

1930-an dapat ditemukan pada media Belanda seperti De Java Bode 

dan Dôorient dimana terdapat komik-komik seperti Flippie Flink and 

Flash Gordon. Put On, seorang peranakan Tionghoa adalah karakter 

komik Indonesia yang pertama-tama merupakan karya Kho Wan Gie 

yang terbit rutin di surat kabar Sin Po. Put On menginspirasi banyak 

komik strip lainnya sejak tahun 30-an sampai 60-an seperti pada 

Majalah Star (1939-1942) yang kemudian bertukar menjadi Star 

Weekly. 

Sementara itu di Solo, Nasroen A.S membuahkan karya komik 

stripnya yang berjudul ñMentjcari Poetri Hidjaoeò melalui mingguan 

Ratu Timur. Di awal tahun 1950-an, salah satu pionir komik bernama 

Abdulsalam menerbitkan komik strip heroiknya di harian Kedaulatan 

Rakyat, Yogyakarta, salah satunya berjudul ñKisah Pendudukan Jogjaò, 

bercerita tentang agresi militer Belanda ke atas kota Yogyakarta. Komik 

ini kemudian dibukukan oleh harian ñPikiran Rakyatò dari Bandung. 

Sebagian pengamat komik berpendapat bahwa inilah buku komik 

pertama oleh artis komik Indonesia. 

 

http://id.wikipedia.org/wiki/Komik
http://id.wikipedia.org/wiki/Indonesia
http://id.wikipedia.org/wiki/Kategori
http://id.wikipedia.org/wiki/Komik_strip
http://id.wikipedia.org/wiki/Komik_strip
http://id.wikipedia.org/wiki/Komik_strip
http://id.wikipedia.org/wiki/Buku_komik
http://id.wikipedia.org/wiki/1930
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Flash_Gordon&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Put_On&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Tionghoa
http://id.wikipedia.org/wiki/Indonesia
http://id.wikipedia.org/wiki/Kho_Wan_Gie
http://id.wikipedia.org/wiki/Surat_kabar
http://id.wikipedia.org/wiki/Sin_Po
http://id.wikipedia.org/wiki/Solo
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Nasroen_A.S&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Ratu_Timur&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Kedaulatan_Rakyat
http://id.wikipedia.org/wiki/Kedaulatan_Rakyat
http://id.wikipedia.org/wiki/Kedaulatan_Rakyat
http://id.wikipedia.org/wiki/Yogyakarta
http://id.wikipedia.org/wiki/Belanda
http://id.wikipedia.org/wiki/Yogyakarta
http://id.wikipedia.org/wiki/Pikiran_Rakyat
http://id.wikipedia.org/wiki/Bandung
http://id.wikipedia.org/wiki/Artis
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b. Generasi 1940-50-an  

Sekitar akhir tahun 1940-an, banyak komik-komik dari Amerika 

yang disisipkan sebagai suplemen mingguan surat kabar. Diantaranya 

adalah komik seperti Tarzan, Rip Kirby, Phantom and Johnny Hazard. 

Kemudian penerbit seperti Gapura dan Keng Po dari Jakarta, dan 

Perfects dari Malang, mengumpulkannya menjadi sebuah buku komik. 

Ditengah-tengah membanjirnya komik-komik asing, hadir Siaw Tik 

Kwei, salah seorang komikus terdepan, yang memiliki teknik dan 

keterampilan tinggi dalam menggambar mendapatkan kesempatan 

untuk menampilkan komik adapatasinya dari legenda pahlawan 

Tiongkok óSie Djin Koeiô. Komik ini berhasil melampaui popularitas 

Tarzan dikalangan pembaca lokal. Popularitas tokoh-tokoh komik asing 

mendorong upaya mentransformasikan beberapa karakter pahlawan 

super itu kedalam selera lokal. 

 A.R Kosasih, yang kemudian dikenal sebagai Bapak Komik 

Indonesia, memulai karirnya dengan mengimitasi Wonder Woman 

menjadi pahlawan wanita bernama Sri Asih. Terdapat banyak lagi 

karakter pahlawan super yang diciptakan oleh komikus lainnya, 

diantaranya adalah Siti Gahara, Puteri Bintang, Garuda Putih dan 

Kapten Comet. 

 

http://id.wikipedia.org/wiki/1940
http://id.wikipedia.org/wiki/Amerika
http://id.wikipedia.org/wiki/Tarzan
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Rip_Kirby&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Phantom
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Johnny_Hazard&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Jakarta
http://id.wikipedia.org/wiki/Malang
http://id.wikipedia.org/wiki/Tiongkok
http://id.wikipedia.org/wiki/Tarzan
http://id.wikipedia.org/wiki/R.A._Kosasih
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Wonder_Woman&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Pahlawan
http://id.wikipedia.org/wiki/Wanita
http://id.wikipedia.org/wiki/Sri_Asih
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Siti_Gahara&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Puteri_Bintang&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Garuda_Putih&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Kapten_Comet&action=edit&redlink=1
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c. Generasi 1960-70-an 

Adaptasi dari komik asing dalam komik Indonesia mendapatkan 

tentangan dan kritikan dari kalangan pendidik dan pengkritik budaya. 

Karena itu penerbit seperti Melodi dari Bandung dan Keng Po dari 

Jakarta mencari orientasi baru dengan melihat kembali kepada 

khazanah kebudayaan nasional. Sebagai hasil pencarian itu maka cerita-

cerita yang diambil dari wayang Sunda dan Jawa menjadi tema-tema 

prioritas dalam penerbitan komik selanjutnya.  

A.R Kosasih adalah salah seorang komikus yang terkenal 

keberhasilannya membawa epik Mahabharata dari wayang kedalam 

media buku komik. Sementara itu dari Sumatera, terutamanya di kota 

Medan, terdapat pionir-pionir komikus berketerampilan tinggi seperti 

Taguan Hardjo, Djas, dan Zam Nuldyn, yang menyumbangkan estetika 

dan nilai filosofi ke dalam seni komik. Di bawah penerbitan Casso and 

Harris, artis-artis komik ini mengeksplorasi cerita rakyat Sumatera 

yang kemudian menjadi tema komik yang sangat digemari dari tahun 

1960-an hingga 1970-an. 

d. Generasi 1990-2000-an 

Ditandai oleh dimulainya kebebasan informasi lewat internet dan 

kemerdekaan penerbitan, komikus mendapat kesempatan untuk 

mengeksplorasi gayanya masing-masing dengan mengacu kepada 

http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Asing&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Komik
http://id.wikipedia.org/wiki/Indonesia
http://id.wikipedia.org/wiki/Budaya
http://id.wikipedia.org/wiki/Melodi
http://id.wikipedia.org/wiki/Bandung
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Keng_Po&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Nasional
http://id.wikipedia.org/wiki/Sunda
http://id.wikipedia.org/wiki/Jawa
http://id.wikipedia.org/wiki/Mahabharata
http://id.wikipedia.org/wiki/Wayang
http://id.wikipedia.org/wiki/Sumatra
http://id.wikipedia.org/wiki/Medan
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Taguan_Hardjo&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Djas&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Zam_Nuldyn&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Casso&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Harris&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Cerita_rakyat
http://id.wikipedia.org/wiki/Sumatra
http://id.wikipedia.org/wiki/1960
http://id.wikipedia.org/wiki/1970
http://id.wikipedia.org/wiki/Informasi
http://id.wikipedia.org/wiki/Internet
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banyak karya luar negeri yang lebih mudah diakses. Selain itu, 

beberapa judul komik yang sebelumnya mengalami kesulitan untuk 

menembus pasar dalam negeri, juga mendapat tempat dengan maraknya 

penerbit komik bajakan. 

Selain itu beberapa penerbit besar mulai aktif memberikan 

kesempatan kepada komikus muda untuk mengubah image komik 

Indonesia yang selama ini terkesan terlalu serius menjadi lebih segar dan 

muda. 

Kecanduan pada dunia cyber terbagi dalam lima kategori. 

1. Cybersexual addiction 

Cybersexual addiction adalah obsesi untuk melihat, men-download 

dan memperdagangkan pornografi. Chat rooms yang berisi fantasi dan 

role playing untuk dewasa juga termasuk dalam kategori ini. 

http://.enformasi.com/2009/01/dampak-negatif-internet.htm[1 

2. Cyber-relational addiction 

Cyber-relational addiction adalah keterlibatan yang berlebihan pada 

hubungan yang terjalin melalui internet (seperti melalui chat room dan 

virtual affairs) sampai kehilangan kontak dengan hubungan-hubungan 

yang ada dalam dunia nyata. 

[http://wvvw.enformasi.com/2009/01/dampak-negatif-internet.httmll 

 

 

http://id.wikipedia.org/wiki/Pasar
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Komikus&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Indonesia
http://wvvw.enformasi.com/2009/01/dampak-negatif-internet.httmll
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3. Net gaming 

Net gaming adalah sejenis kecanduan karena judi, bermain game, 

berbelanja dan kegiatan jual beli saham melalui internet yang 

mengganggu pekerjaan dan/atau mengakibatkan terjadinya utang. 

[http://wwvv.enformasi.com/2009/01/dampak-negatif-internet.httml1 

4. Information overload 

Information overload, karena menemukan informasi yang tidak 

habis-habisnya yang tersedia di internet, sejumlah orang rela 

menghabiskan waktu berjam-jam untuk mengumpulkan dan 

mengorganisir berbagai informasi yang ada. 

[http://www.enformasi.eom/2009/01 /dampak-negatif-internet.httm|l 

5. Computer addiction 

Riset menemukan bahwa beberapa organisasi mengalami dampak 

negatif sebagai akibat dari kecanduan akan games off-line (seperti 

Solitaire dan Tetris yang populer di dekade 1980-an lalu), yang 

memang rata-rata banyak di-install dalam komputer. 

[http://www.enformasi.eom/2009/01/dampak-negetif-intern et.htm  

Ada dua aliran utama yang mendominasi komik modern Indonesia, 

yaitu Amerika (lebih dikenal dengan comics) dan Jepang (dengan stereotype 

manga). 

http://wwvv.enformasi.com/2009/01/dampak-negatif-internet.httml1
http://www.enformasi.eom/2009/0
http://www.enformasi.eom/2009/0
http://id.wikipedia.org/wiki/Modern
http://id.wikipedia.org/wiki/Indonesia
http://id.wikipedia.org/wiki/Amerika
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Comics&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Jepang
http://id.wikipedia.org/wiki/Manga
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Gambar 1. Naruto (komik Jepang/Manga) 

Sumber: Ary, 2012 

 

2. Sejarah Komik Barat 

      Menurut http://id.wikipedia.org/wiki/komik menyebutkan bahwa: 

ñKomik adalah suatu bentuk seni yang menggunakan gambar-gambar 

tidak bergerak yang disusun sedemikian rupa sehingga membentuk jalinan 

cerita secara bersambung. Biasanya komik dicetak di atas kertas dan 

dilengkapi dengan teks. Komik dapat diterbitkan dalam berbagai bentuk, 

mulai dari strip dalam koran, dimuat dalam majalah, hingga berbentuk 

buku yakni buku komik itu sendiri. 

http://id.wikipedia.org/wiki/komik
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Di tahun 1996, Will Eisner menerbitkan buku Graphic Storytelling, 

dimana ia mendefinisikan komik sebagai ñtatanan gambar dan balon kata 

yang berurutan, dalam sebuah buku komik.ò Sebelumnya, di tahun 1986, 

dalam buku comics and sequential Art, Eisner mendefinisikan etnis dan 

struktur komik sebagai sequential art, ñsusunan gambar dan kata-kata 

untuk menceritakan sesuatu atau mendramatisasi suatu ideò. 

Komik menurut Laccasin (1971) dan koleganya dinobatkan sebagai 

seni ke-sembilan. Walaupun sesungguhnya ini hanya sebuah simbolisasi 

penerimaan komik ke dalam ruang wacana seni rupa. Bukanlah hal yang 

dianggap penting siapa atau apa saja seni yang kesatu sampai kedelapan. 

Komik adalah rangkaian gambar yang disusun untuk menggambarkan 

suatu cerita. Oleh karena itu, didalam bahasa Indonesia, komik disebut 

dengan cerita bergambar, selain gambar sebagian dari komik juga 

dilengkapai dengan teks yang ditampilkan sebagai dialog maupun sekedar 

keterangan gambar (caption). Pada umumnya sebuah komik menampilkan 

peranan seorang tokoh atau karakter. 

Komik atau comics artinya lucu atau menggelikan karena memang 

pada awalnya komik itu berupa rangkaian cerita humor yang dimuat 

dikoran sebagai selingan diantara isi koran yang serius, namun demikian 

dalam perkembangannya beberapa orang kemudian membuat komik 

dengan melibatkan topik politik, human interest, suspens, adventure, 

maupun hal-hal yang lebih serius.  
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Komik sangat berkaitan dengan ilustrasi, kartun dan animasi. Namun 

setelah menemukan bentuknya sendiri, komik memiliki kekuatan 

tersendiri dalam menggambarkan sebuah cerita dimana pada masing-

masing bingkai (frame) yang mewakili suatu adegan (scene) dibuat 

keadaan yang mendukung alur cerita. Oleh karena itu, komik yang 

memiliki karakter yang kuat dan populer kemudian difilmkan dalam 

bentuk film animasi. 

Komik yang dimuat dikoran pada umumnya disebut dengan komik 

strip, dan ditampilkan dalam tiga atau empat kotak yang disebut panel. 

Panel-panel tersebut diatur dalam suatu baris dan dibaca dari kiri ke kanan  

seperti membaca teks. 

3. Jenis-Jenis Komik 

Menurut http://pensilseni.wordpress.com/ 2011/ 07/ 22/ jenis-jenis 

komik/, ada beberapa jenis komik yakni: 

a. Komik (Cartoon) 

Dimana komik yang isinya hanya berupa satu tampilan, komik ini 

didalamnya berisi beberapa gambar tokoh yang digabungkan dengan 

tulisan- tulisan. Tujuan komik ini biasanya mengandung unsur kritikan, 

sindiran, dan humor. Sehingga dari gambar (kartun/tokoh) dan tulisan 

tersebut mampu memberikan sebuah arti yang jelas sehingga pembaca 

dapat memahami maksud dan tujuannya dari komik tersebut. 

http://pensilseni.wordpress.com/%202011/%2007/%2022/%20jenis-jenis%20komik/
http://pensilseni.wordpress.com/%202011/%2007/%2022/%20jenis-jenis%20komik/
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Contohnya, bisa dilihat dikoran ataupun majalah. Didalam komik, 

koran maupun majalah biasanya menampilkan gambar kartun dari 

sosok seoarang tokoh tertentu yang intinya berupa kritikan, sindiran, 

bahkan cerita lucu yang menghibur. 

b. Komik potongan (Comic Strip) 

Komik potongan adalah penggalan-penggalan gambar yang 

digabungkan menjadi satu bagian atau sebuah alur cerita pendek 

(cerpen). Tetapi  isi dari ceritanya tidak harus selesai disitu bahkan 

ceritanya bisa dibuat bersambung dan dibuat sambungan ceritanya lagi. 

Komik ini biasanya terdiri dari 3-6 panel bahkan lebih. Komik 

potongan (Comic Strip) ini biasanya disodorkan dalan tampilan harian 

atau mingguan disebuah surat kabar, majalah maupun tabloid atau 

buletin. Penyajian komik potongan ini ceritanya  juga dapat berisi cerita 

yang humor dan cerita yang serius. 

c. Komik Tahunan (Comic Annual) 

Komik ini biasanya terbit setiap satu bulan sekali bahkan bisa juga 

satu tahun sekali. Penerbit biasanya akan menerbitkan buku-buku 

komik baik itu cerita putus maupun serial. Contohnya, M&C Gramedia, 

PMK, Mizan, Terant, BumiLangit, dan Marvel Comics. 

d. Komik Online (Webcomic) 

Selain media cetak seperti koran, majalah dan tabloid, didunia 

maya khususnya internet bisa juga dijadikan sarana dalam 
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mempublikasikan komik. Dengan menyediakan situs web maka setiap 

pengunjung/pembaca dapat membaca komik. Dengan adanya media 

internet jangkauan pembacanya bisa lebih luas dari pada media cetak. 

Komik Online lebih menguntungkan daripada komik media cetak, 

karena dengan biaya yang sangat relatif lebih murah, bisa menyebar 

luaskan komik yang bisa dibaca siapa saja. 

e. Buku Komik (Comic Book) 

Buku komik adalah suatu cerita yang berisikan gambar-gambar, 

tulisan dan cerita yang dikemas dalam sebuah buku. Buku Komik 

(Comic Book) ini sering dijumpai bahkan mungkin sering dibaca. Buku 

Komik sering kali disebut sebagai komik cerita pendek, yang biasanya 

didalam komik ini berisikan 32 halaman, tetapi ada juga komik yang 

berisi 48 halaman dan 64 halaman, komik ini biasanya berisikan cerita 

lucu, cerita cinta (cerita remaja), superhero (pahlawan) dan lain-lain. 

 

B.    Landasan Penciptaan 

1. Pengertian Seni 

Widodo, dkk(1987:1) menjelaskan bahwa : 

Kata seni mengandung arti cipta yang indah. Jadi ada dua unsur 

dalam pengertian kata seni tersebut, ñyaitu kata cipta dan kata 

indah.Kata cipta mengandung pengertian suatu yang asli, bukan 

tiruan. Kata indah dapat diartikan suatu yang dapat menimbulkan 

rasa haru. 

 

Selanjutnya Daryanto dalam Yuhardani(2011:25) menyatakan : 
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Seni merupakan suatu kebutuhan manusia dan merupakan suatu 

peran penting dalam kehidupan manusia baik dalam masyarakat, 

perorangan dan lain sebagainya. Kesenian berasal dari kata seni 

yang erat kaitanya dengan keindahan ñKeindahan adalah sifat-

sifat (keadaan dan sebagainya) yang indah, kecantikan, dan 

keelokan. 

 

 

Suparto dalam Yuhardani( 2011:25) menjelaskan bahwa : ñSeni 

merupakan suatu cara untuk menampilkan, mengungap-kan sesuatu, dengan 

cara yang indah juga mempesona serta mempunyai kepribadianôô. 

Murianto dkk ( 1982:2) Menjelaskan : 

secara etimologis, seni berasal dari kata dalam bahasa Italia yaitu 

lô artyang berarti persatuan tukang yang berkembang pada zaman 

Renaissance. Istilah ini menunjukkan keterampilan seorang 

tukang dengan hasil karyanya dalam bentuk yang bagus, halus 

dan ritmis. 

 

 

Klee (Murianto dalam Yuhardani dkk,2011:28) berpendapat bahwa seni 

merupakan watak sebagai inti pribadi yang bertalian erat dengan penciptaan 

dan harus bertolak dari kejujuran yang menjadi kebutuhan pengucapan batin. 

               Hal senada juga diutarakan oleh Sudarso dalam Yuhardani(2006:12) 

bahwa : 

Seni adalah segala kegiatan dan hasil karya manusia yang 

mengutarakan pengalaman batinnya dan disajikan secara unik dan 

menarik, sehingga memungkinkan menimbulkan pengalaman atau 

kegiatan batin pula bagi diri orang lain yang menghayatinyaò. 

 

Dari beberapa penjelasan diatas, maka seni merupakan suatu kebutuhan 

manusia yang menyangkut pengalaman batin yang berkaitan dengan segala 

sesuatu yang indah yang ditampilkan melalui sebuah karya. 
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Bila diuraikan secara rinci, maka seni rupa meliputi seni lukis, seni 

patung, seni printing, seni komunikasi visual, seni kriya, seni dekorasi dan 

seni arsitektur. komik termasuk kedalam karya dua dimensi yang dapat 

diwujudkan melalui sarana garis bidang, warna dan tekstur. Garis merupakan 

pertemuan dari titik-titik, bidang adalah pertemuan atau perpaduan beberapa 

buah garis yang membatasi suatu bentuk, misalnya segi tiga, segi empat, segi 

lima, elips ataupun bulat. Ruang adalah bentuk dua dimensi atau tiga dimensi 

yang telah disusun dibentuk dalam suatu ruang batas. Warna merupakan salah 

satu unsur yang paling penting dalam karya lukis, dimana dengan warna akan 

bisa memimbulkan efek komunikatif, sedangkan tekstur merupakan keadaan 

permukaan suatu benda, misalnya halus, kasar, dan lain sebagainya.  

Ada beberapa devinisi tentang komik, antara lain: 

1. WILLEISNER, komik. SAQWENTIALART, 1986. Komik adalah 

susunan gambar dan kata-kata untuk menceritakan sesuatu atau 

mendramatisir suatu ide. 

2. Graphic Story Telling, 1996. Komik adalah tatanan gambar dan balon 

kata yang berurutan dalam sebuah buku komik. 

3. SCOTT MC CLOUD, 1993. Komik adalah gambar-gambar dan 

lambang- lambang atau tersketsa (bedekatan atau bersebelahan )dalam 

urutan tertentu yang bertujuan untuk memberikan informasi atau 

untuk mencapai tanggapan estetis para pembaca, memanfaatkan ruang 

dalam media gambar untuk menceritakan gambar demi gambar 

sehingga membentuk alur cerita. 
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Ada beberapa istilah dalam komik 

1. Picture stories, Rodolphe Toptter 1845 

2. Pictorial Noratives, Frans Masserel 1930 

3. Pictura Novelda, Prake Waller 1950 

4. Illustories, Charles Biro 1950 

5. Picto Tiction, Bill Gaine1950 

6. Sequential art /graphic novel, Willlcasner 

7. Novvelle manga, Frederic Boilet 1978 

8. Bentuk lahir dari hasrat manusia, 2001 

9. Menceritakan pengalamannya melalui tanda, Bomiit 1998. 

Di dalam proses pembuatan karya ini. Penulis banyak mendapat inspirasi 

dari berbagai pemberitaan di berbagai media baik cetak maupun elektronik 

mengenai berbagai kasus yang banyak terjadi sebagai dampak dari kemajuan 

teknologi seperti internet yang lagi hangat-hangat nya di beritakan saat ini. 

Oleh sebab itulah penulis merasa tertarik dengan topik ini.sebab kasus 

seperti ini wajib diangkat agar semua bisa mengambil hikmahnya bagi masa 

yang akan datang. Dan penulis akan mencoba mengemasnya kedalam karya 

komik sebagai bagian dari cabang ilmu seni rupa yang disebut dengan Desain 

Komunikasi Visual. 

Adapun Desain Komunikasi Visual awalnya dikenal dengan istilah 

Desain Grafis. Grafis menurut etimologi berasal dari kata graphic [bahasa 

inggris] yang berasal dari graphe (yang di apdosi kata Yunani graphos), yang 

berate menulis, menggores atau menggambar di atas batu. 
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Desain komunikasi visual adalah ilmu yang mempelajari konsep 

komunikasi dan ungkapan kreatif, teknik dan media untuk menyamnpaikan 

pesan dan gagasan secara visual, termasuk audio dengan mengelolah elemen 

desain grapis berupa bentuk gambar, huruf dan waraa seta tata letaknya, 

sehingga pesan dangagasan dapat diterima oleh sasarannya (Kismiaji, S.Sn 

Surabaya artikel Dekave, 15 Oktober 2008 Online: 

http; //www. desainmultimedia. co. id ). 

Desain komunikasi visual awalnya dikenal dengan istilah desain grafis 

karena desain komunikasi visual berawal dari seni grafis. Ditinjau dari asal 

kats (etimologi) desain komunikasi visual dari istilah ini terdiri dari tiga kata 

yaitu desain diambil dari kata "desigmo" (Itali) yang artinya "gambar" 

(http://scale. Multiplay 

Pada pembuatan karya komik ini, teori yang dipilih dalam penciptaan 

berlandaskan pada cabang seni yang bersangkutan yakni desain komunikasi 

visual. Desain komunikasi visual itu sendiri adalah ilmu yang mempelajari 

konsep komunikasi dan ungkapan kreatif, teknik dan media untuk 

menyampaikan pesan dan gagasan secara visual, termasuk audio dengan 

mengolah elemen desain grafis berupa bentuk gambar, huruf dan warna, serta 

tata letaknya, sehingga pesan dan gagasan dapat diterima oleh sasarannya. 

Komik itu sendiri merupakan suatu bentuk seni yang menggunakan gambar-

gambar yang tidak bergerak yang disusun sedemikian rupa sehingga 

membentuk jalinan cerita. 

 

http://scale/


                                                                                                                                                            

 

25 

C. Tema, Ide / Judul 

Tema, ide/judul yang penulis angkat ini adalah tentang dampak 

kemajuan iptek. Dalam komik ini penulis menceritakan tentang keprihatinan 

penulis melihat dampak dari penyalahgunaan internet oleh generasi muda. 

Kemajuan teknologi membuat sebagian dari generasi muda lengah dan 

banyak yang menyalahgunakan teknologi, seperti internet. Maka penulis 

tertarik untuk mengangkat hal ini. Tujuan nya agar dapat mensosialisasikan 

dampak negatif internet bagi generasi muda. 

 

D. Konsep Perwujudan / Penggarapan 

Pembuatan karya komik ini mengambil tema tentang permasalahan 

ñPelestarian alam.ò Dalam komik ini diceritakan bagaimana menjaga dan 

memelihara alam sekitar, kemudian dampak kerusakan alam serta sifat dan 

perilaku masyarakat yang kurang peduli akan pelestarian alam sekitar. Komik 

berisikan gambar animasi agar semua kalangan dapat membaca, melihat dan 

mengambil makna yang terkandung dalam komik itu sendiri. 

Dalam proses penggarapan komik pelestarian alam ini, dilakukan 

pengamatan langsung ke alam sekitar, mengumpulkan informasi tentang 

perusakan alam dan dampak perusakan alam.  

Konsep perwujudan dalam penciptaan komik ini bertujuan untuk 

membelajarkan dan menginformasikan bagaimana menjaga dan memelihara 

alam sekitar mulai dari hal-hal yang kecil. 
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BAB III  

METODE / PROSES PENCIPTAAN 

 

A. Perwujudan Ide-Ide Seni 

            Dalam proses mewujudkan ide-ide seni ini menggunakan beberapa 

tahapan, yaitu: persiapan, elaborasi, sintesis, realisasi konsep, dan 

penyelesaian (finishing).  

       Pertama persiapan, tahapan ini terbagi menjadi beberapa bagian : 

1. Persiapan bahan 

a. Data  

            Penulis mencari ide-ide dalam proses pembuatan karya dengan 

melakukan survey terhadap karya-karya terdahulu. Setelah ide-ide seni 

didapatkan maka penulis melakukan survey secara langsung maupun 

tidak langsung. Survey langsung adalah penulis meneliti secara 

langsung. Survey secara tidak langsung adalah penulis mencari referensi 

melalui internet maupun dari buku-buku yang ada di perpustakaan 

daerah. 

b. Kertas A4 80 gram 

c. Kertas Double Side 120 gram. 

2. Persiapan Alat 

a. Pensil 2B 

b. Pengaris/ rol 

c. Pena Fineliner PRESTIGE 

26 
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d. Penghapus  

e. Scanner Canon Scanlide 200 dengan kemampuan resolusi antara 400- 

600 dpi. 

f. Inkjet printer Epson Stylus T13 

g. Laptop 

h. Program Adobe Phothoshop cs5 exstended 

i. Program Corel Draw x4 

 

Kedua elaborasi, penulis melakukan analisis terhadap data yang telah 

didapat lalu menyimpulkan sesuai dengan keperluan.  

Ketiga sintesis, setelah menganalisis data, penulis membuat konsep 

tentang karya yang akan dibuat dengan jalan menyusun jadwal tentang 

pelaksanaan pengerjaan karya akhir ini.  

Keempat realisasi konsep, penulis lalu menyusun skenario tentang 

jalan cerita komik yang akan dibuat. Dalam hal ini penulis akan membuat 

karya komik dalam bentuk cerita yang di dalamnya terdapat beberapa tokoh. 

Kelima penyelesaian, pembuatan sketsa tentang tokoh yang akan 

mewakili cerita komik itu sendiri. Setelah didapatkan sketsa yang sesuai 

dengan yang diinginkan lalu dilanjutkan dengan pembuatan sketsa yang 

sesuai dengan alur skenario yang telah dibuat di kertas HVS biasa ukuran A4. 

Rangkaian adegan dalam komik ini menggunakan panel jenis konvensional. 

Menurut McCloud (2001:99) panel merupakan petunjuk umum untuk waktu 

dan ruang yang terpisah. Keberadaan panel ini sangat berguna untuk 
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mempresentasikan keadaan waktu, tempat, adegan, dan maksud dari komik 

yang dibuat. Lalu sketsa yang telah selesai dihitamkan dengan menggunakan 

pena Fineliner PRESTIGE. Menscan sketsa untuk merubahnya menjadi file 

komputer dengan resolusi 400-600 dpi, dilanjutkan dengan mengolah garis 

dan pewarnaan menggunakan program Adobe Photoshop CS5 exstended. 

Untuk pengolahan warna, penulis sengaja memilih warna-warna cerah. 

Dengan tujuan agar karya yang  di hasilkan berbeda dan mempunyai 

karakteristik sendiri sehingga mempunyai ciri khas sebagai suatu karya yang 

baru dan belum pernah ada yang kreatif dan inofatif. kemudian Lay out 

halaman dan gambar dengan menggunakan program Corel Draw X4. 

Sedangkan untuk pemberian balon percakapan digunakan Adobe Photoscape 

sebab dalam aplikasi ini telah tersedia berbagai jenis balon percakapan yang 

ada sesuai dengan karakter yang ingin di pakai. Lalu hasil olahan diprint di 

kertas double side 120 gram dengan menggunakan Inkjet Printer Epson 

Stylus T13 kemudian dilanjutkan dengan proses penjilidan yang dikerjakan 

oleh tenaga percetakan. 

 

 

 

 

 

 

 



 

BAB IV  

DESKRIPSI DAN PEMBAHASAN  

 

A. Skenario 

1. Cerita 

Komik ini menceritakan kisah yang sering terjadi di dalam 

masyarakat, khususnya yang banyak tejadi di sekeliling kita seperti tentang 

kemajuan teknologi, khususnya internet. walaupun internet memberikan 

kontribusi yang baik bagi masyarakat, seperti mudah sekali mendapatkan 

infomasi berita, hiburan, ataupun telah menjadi bisnis yang menjanjikan 

bagi banyak orang. namun ternyata juga memberikan dampak yang buruk 

bagi siapa yang menyalah gunakannya. 

Dalam kisah komik ini di ceritakan sekelompok anak muda 

khususnya pelajar yang telah menyalah gunakan internet ke hal-hal yang 

buruk. Otomatis merekalah yang juga merasakan dampak yang buruk pula. 

NAMA TOKOH : 

 STEVAN 

 JEVELIN 

 KARSIMON 

 MARFUAH 

 DADANG SUHENDRA 

 REYMOND 

 

29 
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KARAKTER TOKOH: 

 STEVAN 

Merupakan tokoh yang memiliki pengaruh besar bagi teman-

temannya dalam cerita ini. Dia adalah anak dari pengusaha kaya, dan 

memiliki harta yang berkecukupan, namun apa yang terjadi dia kurang 

mendapatkan perhatian dan kasih sayang dari kedua orang tuanya, oleh 

sebab itu Stevan lebih banyak menghabiskan hari-harinya di luar 

keluyuran tak karu-karuan bersama pacarnya yaitu jevelin dan teman 

nya Karsimon, Marfuah, dan Dadang Suhendra. 

 JEVELIN 

Tokoh selanjutnya adalah Jevelin. Dia adalah pacar dari tokoh 

pertama yaitu Stevan. Jevelin memiliki karakter sebagai cewek yang 

tomboy sedikit cuek namun setia kawan apalagi sangat sayang sekali 

sama Stevan. Jevelin juga berasal dari keluarga yang berada semua 

permintaanya selalu di tepati oleh orang tuanya 

 KARSIMON 

Adalah seorang cowok yang sederhana yang berasal dari desa. 

Dia memiliki kekasih yang setia kepadanya semenjak dari desa yaitu 

Marfuah. Di kota itu Karsimon tinggal di kos-kosan yang sederhana 

yang jauh orang tuanya. Awalnya Karsimon adalah sangat taat 

beribadah namun karena pengaruh dari Stevan dan sering bermain di 

warnet, apalagi ketagihan pada situs porno, Karsimon berubah menjadi 

remaja yang sering meninggalkan shalat. 
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 MARFUAH 

Marfuah adalah sosok yang sederhana, sedikit kampungan, dia 

sama dengan dengan Karsimon berasal dari desa, memiliki karakter 

yang feminin, dia adalah pacar dari Karsimon, namun setelah di 

buatkan facebook oleh Jevelin, Marfuah mendapatkan teman cowok di 

fb nya yaitu Reymond yang berasal dari kota lain, hingga 

hubungannya dengan Karsimon berantakan, apalagi semenjak 

ketemuan dengan Reymond dan sering mengajak Marfuah kencan 

hingga Marfuah hamil di luar nikah, padahal Marfuah tidak 

mengetahui latar belakang Reymond yang ternyata sudang menikah 

dan sudah memiliki anak, dan Marfuah malu untuk ke sekolah bertemu 

teman-temannya, sampai melahirkan dan berantakanlah kehidupan 

Marfuah akibat cowok yang di kenalnya melalui facebook itu.  

 DADANG SUHENDRA 

Bernama lengkap Dadang Suhendra yang berasal dari keluarga 

yang sederhana orang tuanya berdagang di pasar, oleh sebab itu jiwa 

bisnis mengalir pada diri Dadang, hingga pada akhirnya berkat 

pengaruh Stevan mengajaknya main ke warnet, Dadang tertarik pada 

bisnis di dunia maya itu dan menjadi anggota, tapi apa daya setelah 

Dadang menyetorkan sejumlah uang pada perusahaan itu, Dadang 

kena tipu yang ternyata alamat perusahaan itu fiktif dan rugi lah 

Dadang, yang membuat orang tuanya marah besar kepada Dadang. 
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 REYMOND 

Pacar baru Marfuah yang berkenalan lewat akun facebook 

hingga hubungan mereka berlanjut sampai Marfuah hamil. 

Siang itu Stevan dan Jevelin asyik pacaran sepulang sekolah, lalu 

mereka menuju ke warung internet. Sesampainya di dalam Stevan asik 

bercanda dengan operator warnetnya yang tak lain adalah temannya sebab 

sehari-hari Stevan menghabiskan waktu di warung internet itu, kemudian 

mereka berdua duduk di room yang kosong, Jevelin lansung membuka 

fbnya lalu bermain texas holden pocker yang tak lain termasuk ke dalam 

judi di dunia maya itu. Begitu juga sama halnya dengan Stevan juga 

bermain  itu, awalnya Jevelin menang namun lama kelamaan sering kalah 

sampai chip nya habis lalu membeli ke operator warnet nya. Entah  berapa 

banyak uang yang mereka habiskan hanya ntuk permaianan yang tidak ada 

nilai positifnya itu. 

Tanpa mereka sadari  haripun sudah sore dan berenjak mulai gelap, 

lalu mereka pulang menunggangi motornya Stevan, setelah mangantarkan 

Jevelin, Stevan juga pulang kerumahnya. Sesampaianya  di rumah Jevelin 

kena marah orang tuanya hal itu karena selain sering pulang malam uang 

jajannya selalu habis untuk hal yang tak bermanfaat seperti main pocker, 

keesokan harinya di sekolah Jevelin asik ngobrol bersama Marfuah sambil 

membuka facebook di hpnya dan menanyakan fbnya Marfuah, lalu 

Marfuah heran apa itu facebook, dan penasaran. Sepulang  sekolah mereka 

singgah di warnet dan pada akhirnya dibuatkan oleh Jevelin akun facebook 
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untuk Marfuah. Semenjak itu Marfuah sibuk dan ketagihan selalu 

menambah pertemanannya hingga berkenalan dengan seorang cowok yang 

bernama Reymond sampai ketemuan hubungan mereka berlanjut hingga 

pacaran dengan pria yang di kenalinya di dunia maya itu, padahal dia 

sudah punya pasangan yaitu Karsimon yang selalu setia kepada Marfuah 

sejak dari desa. 

Semenjak itu Marfuah sering ketemuan dengan Reymond dan 

sering jalan sampai pada akhirnya Marfuah hamil oleh pria yang baru 

dikenalinya itu, padahal Marfuah tidak tau siapa dan apa latar belakang 

keluarga pria itu yang ternyata dia sudah punya istri dan punya anak. 

Maka hancurlah kehidupan Marfuah, tidak berani kesekolah lagi malu 

bertemu dengan teman-temannya hingga berhenti sekolah dan pulang ke 

desa. 

Sungguh malang nasib Karsimon orang yang dicintainya selingkuh 

hingga hamil, semenjak itu Karsimon lebih banyak menghabiskan waktu 

di warnet bersama Stevan dan Dadang. Dadang yang mempunyai jiwa 

bisnis tertarik dengan berbagai bisnis yang menggiurkan dengan untung 

besar yang di tawarkan oleh sebuah akun di internet, hingga Dadang 

menyetorkan sejumlah uang untuk menjadi anggota perusahaan yang 

berkedok jualan via internet dengan cara mencari anggota untuk 

mendapatkan bonus yang menggiurkan. Sedangkan Karsimon pada 

akhirnya ketagihan pada situs porno yang banyak terdapat di dunia maya 

itu hingga pada suatu ketika Karsimon khilaf dan memperkosa ibu kosnya 



                                                                                                                                                            

 

34 

sendiri yang tak lain adalah seorang janda, Karsimon masuk penjara dan 

hancurlah masa depannya yang berakhir di penjara . 

Cerita berbeda juga di alami sahabat mereka yaitu Dadang. Dadang 

yang mempunyai jiwa berdagang dan bisnis juga kena tipu oleh kliennya 

di internet, setelah Dadang menyetorkan sejumlah uang dengan maksud 

ingin mendapatkan untung besar malah alamat perusahaan nya itu palsu  

otomatis membuat stres orang tuanya, padahal orang tua Dadang bersusah 

payah membanting tulang berdagang di pasar. 

Siang itu sama seperti hari biasa, Stevan dan Jevelin pulang 

sekolah lagi asik berpacaran (narasi). 

ôôkemana acara kita lgi bang? Ucap Jevelin. 

ôôke warnet aj dek....jawab Stevan. 

Lalu mereka langsung menuju warnet dengan motor Stevan. 

Sesampainya di warnet, Stevan langsung asik berbincang dengan 

penjaga warnet yang juga teman Stevan. 

ôôwhatôs up man...long time no see...tanya penjaga warnet kepada Stevan. 

ôôfine broooo....mau main neh bro, jawab Stevan. 

Lalu mereka menuju ruangan warnet yang kosong. 

ôôbuka fb ya dek,kita mainpockerôôtanya Stevan. 

ôôOk bang,, jawab Jevelin . 

Tanpa mereka sadari haripun telah sore, jam telah menunjukan 

pukul 6.30 sore. 
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ôôaduh bang kita udah telat pulang neh pasti di marahi papa sampai 

dirumah, kata Jevelin. 

Lalu merka berdua pulang kerumah. 

Sesampainya di rumah Jevelin. 

ôômakasih bang, hati-hati ya...kata Jevelin. 

ôôok dekôôjawab Stevan. 

Sesampainya dalam rumah. Jevelin kena marah papa nya. 

ôôpulang sekolah bukannya pulang malah keluyuran!! Teriak papa Jevelin. 

Keesokan harinya sepulang sekolah Stevan mengajak Dadang dan 

Karsimon pergi main ke warnet langganannya. 

ôôjadi kita ke warnet broo..ke warnet teman gue aja ya...kata Stevan. 

ôôok broooide bagus tu,ôôsahut Karsimon. 

Setelah sampai di warnet 88 . 

ôôIni dia bro...kata Stevan. 

Setelah sampai dalam warnet. Stevan bertemu dengan temannya 

penjaga warnet itu. 

ôômasih ada yang kosong broo...tanya Stevan. 

ôôsilahkan bro...banyak yang kosongôôjawab penjaga warnet. 

Lalu mereka mengisi ruangan warnet yang masih kosong. karsimon 

lebih cenderung melihat situs porno, sedangkan Dadang bisnis online yang 

ada di internet. Setelah beberapa jam berlalu mereka pulang kerumah 

masing-masing, Karsimon bertemu dengan ibu kosnya yang masih cantik 

walau sudah janda sedang di kamar mandi, munculah hasrat birahi 
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Karsimon setelah pengaruh melihat situs porno di warnet tadi, dan 

terjadilah hal yang tidak di inginkan, karsimon memperkosa ibu kosnya. 

Hingga karsimon masuk penjara akhirnya putus sekolah. 

Beberapa waktu kemudian Jevelin juga semakin sering main ke 

warnet dengan Marfuah. 

ôôdi sekolahò 

Marfuah lagi asik ngobrol berdua mengenai facebook, hingga 

Marfuah berkeinginan membuat akun facebook. 

ôôMarfuah ntar pulang sekolah ke warnet yuk? kata Jevelin 

ôôoya udah gak papa Jevelin biar aku gak deso lagi jawab Marfuah. 

Setelah sampai di warnet. 

ôôini dia warnet teman Stevan itu  kata Jevelin. 

Oooo...sahut, Marfuah. 

Singkat cerita Marfuah berkenalan dengan cowok di facebook 

hinga mereka berpacaran. 

Tibalah waktunya ketemuan dengan cowok itu yang bernama 

Reymond. Setelah sebalum nya mereka saling menelpon. 

ôôhalo bang Reymond...sapa Marfuah. 

ôôiya dek Mar...jawab Reymond. 

Lalu mereka pergi pacaran ke pantai hingga haripun sore, setelah 

itu mereka menginap di suatu hotel di pantai. 

Pagi harinya Marfuah terbangun, dan ternyata Reymond sudah 

tidak ada, Reymond ternyata telah menodai Marfuah hingga hamil. 
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Setalah beberapa bulan perut Marfuah membesar, dan tidak mau 

lagi kesekolah hingga memutuskan untuk berhenti karena malu, yang lebih 

menyedihkan lagi Reymond ternyata sudah mempunyai istri dan anak. 

Di kos Marfuah. Pagi  itu Jevelin datang untuk menyatakan kabar 

Marfuah. 

ôôkamu kenapa Marfuah.??Jevelin sangat terkejut melihat perut 

Marfuah membesar. 

ôôaku hamil oleh Reymond....jawab Marfuah sambil meneteskan air mata... 

Setelah beberapa hari kemudian... 

ôôaku harus pulang ke desa Jevelin, kata Marfuah. 

ôôkamu yang sabar ya Marfuah. jawab Jevelin. 

Akhirnya tibalah saatnya Marfuah untuk pulang ke desa, walaupun 

berat tetap di jalani Marfuah... 

ôôAku pergi ya Jevelin ....kata Marfuah, sambil meneteskan air mata... 

ôôntar kasih kabar ya ...jawab Jevelin... 

Akhirnya Marfuah berangkat ke desa dengan menggunakan kereta 

api sore itu. Dengan membawa duka yang mendalam bagi Marfuah juga 

bagi sahabatnya..... 
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2. Sketsa  

 

 

 

 

 

Gambar 2. Sketsa  Stevan dan Jevelin Pulang dari Sekolah 
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Gambar 3.  Sketsa  Stevan dan Jevelin Sampai di Warnet 
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Gambar 4. Sketsa Stevan, Karsimon dan Dadang Sampai di Warnet 
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B. Deskripsi dan Pembahasan Karya 

Karya ini merupakan akumulasi dari pengalaman dari orang sekitar 

penulis dan banyak kasus dan pemberitaan baik di media cetak dan elektronik 

beberapa waktu yang lalu. Penulis dapat memaparkan alasan-alasan dalam 

memilih dan mengatur objek tentunya dalam proses berkarya penulis harus 

sesuai dengan pertimbangan unsur-unsur prinsip-prinsip seni rupa sebagai 

dasar untuk membantu dan mempermudah penulis dalam karya ini. 

Penulis akan mencoba mengulas tentang deskripsi karya ini. Untuk  

mendukung karya komik ini pada setiap adegan penulis membuat balon 

percakapan, balon percakapan itu sebagai media untuk mengabarkan ekspresi 

dari setiap tokoh dalam komik ini.mengenai pewarnaan pada komik ini 

penulis sengaja memberikan warna-warna yang kontras dan mencolok dengan 

tujuan agar pembaca lebih tertarik untuk membacanya dan sebagai sebuah 

karya yang kemasannya berbeda dengan karya yang lain. 

Dalam proses pembuatan karya komik ini penulis awali dengan 

membuat jalan cerita atau skenario terlebih dahulu, setelah itu di 

visualisasikan ke dalam bentuk gambar kartun pada kertas HVS,di awali 

dengan membuat karakter tokoh kemudian dibuat adegan demi adegan sesuai 

skenario tadi keatas kertas HVS dengan menggunakan pensil terlebih dahulu 

(sketsa), setelah itu setiap gambar diperjelas dengan menggunakan pena tinta, 

adapun tujuannya untuk memperjelas garis-garis pada komik ini tujuannya 

agar bisa terbaca oleh alat yang disebut mesin scanner, apabila semua sketsa 

sudah jelas maka setiap lembar HVS tadi di scan/dimasukan ke dalam 
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komputer dengan menggunakan mesin scanner. Setelah  seluruh adegan yang 

dibuat tadi tersimpan di komputer langkah selanjutnya adalah editing dalam 

proses ini penulis menggunakan Adobe Photoshop Cs2 yang sebelumnya 

telah di install ke komputer. Selanjutnya adegan demi adegan yang telah 

tersimpan di file komputer di edit dengan menggunakan Adobe Photoshop 

Cs2 tujuannya untuk pemberian warna, background, balon percakapan, dan 

fitur-fitur pendukung pada komik, untuk mendukung karya komik ini penulis 

juga mengedit menggunakan Photoscape yang sebelumnya juga telah di 

install ke dalam komputer pada tahap ini finishing gambar pada komik 

dilakukan. Apabila  semua gambar telah selesai di edit maka harus kembali 

menyimpan file yang telah di edit ke dalam folder baru tujuannya adalah agar 

mempermudah dalam proses percetakan karya komik ini. 
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Gambar 5. Cover Komik 
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Gambar 6. Stevan dan Jevelin 
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Gambar 7. Karsimon dan Marfuah 
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Gambar 8.  Dadang 
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Gambar 9. Sekolah 
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Gambar 10. Gedung Sekolah 
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Gambar 11. Pergi ke Warnet 
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Gambar 12. Di dalam Warnet 



                                                                                                                                                            

 

51 

 

 

Gambar 13. Browsing 
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Gambar 14. Sampai di Rumah 
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Gambar 15. Di Sekolah 
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Gambar 16.  Berbicara 
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Gambar 17. Tertidur di Kursi 
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Gambar 18. Di Depan Warnet 
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Gambar 19. Bertemu Penjaga Warnet 


